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Kulit wajah adalah bagian paling sensitif dibandingkan kulit bagian lain, karena 
wajah mengalami berbagai perubahan yang disebabkan pengaruh lingkungan luar 
maupun perubahan dari dalam tubuh. Lambatnya mengetahui jenis penyakit kulit 
pada wajah serta kurangnnya pengetahuan tentang cara pencegahan dan pengobatan 
mengakibatkan seseorang terkena penyakit kulit tingkat akut. Sehingga dibutuhkan 
kecerdasan buatan dalam bidang kesehatan yaitu sistem pakar (Expert systems). 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah merancang Sistem Pakar untuk 
Mendiagnosa Penyakit Kulit pada Wajah, untuk mempermudah dalam menangani 
atau mengetahui jenis dan cara mengatasi penyakit kulit wajah yang sering di alami 
para pasien, serta memberikan kemudahan dalam menangani penyakit kulit wajah 
sedini mungkin untuk menghindari penyakit kulit yang lebih parah. 
Metode yang dilakukan dalam penelitian tersebut adalah metode deskriptif 
kualitatif, yaitu Design and Creation yang merupakan jenis penelitian untuk 
mengembangkan produk di bidang teknologi informasi dan komunikasi sedangkan 
metode pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, wawancara, dan studi 
literatur. Analisis yang dilakukan mencakup analisis sistem dan analisis aplikasi. 
Aplikasi ini mencakup empat konten, yaitu Diagnosa Penyakit Kulit, Perawatan, 
Penyakit Kulit pada Wajah dan About. Metode pengembangan sistem 
menggunakan model waterfall atau prototyping.  
Berdasarkan hasil dari uji coba aplikasi tersebut, kesimpulan dari penelitian 
ini adalah untuk mempermudah dalam melakukan  diagnosa dan pencegahan 
penyakit kulit pada wajah tanpa harus ke dokter atau klinik kulit terlebih dahulu 
untuk memeriksa penyakit atau gejala  pada kulit wajah yang diderita. 
 







A. Latar Belakang Masalah 
Kesehatan merupakan salah satu rahmat dan karunia Allah yang sangat besar 
yang diberikan kepada umat manusia, karena kesehatan adalah modal pertama dan 
utama dalam kehidupan manusia. Tanpa kesehatan manusia tidak dapat melakukan 
kegiatan yang menjadi tugas serta kewajibannya yang menyangkut kepentingan diri 
sendiri, kelurga dan masyarakat maupun tugas dan  kewajiban melaksanakan ibadah 
kepada Allah swt. 
Kesehatan merupakan kebutuhan pokok bagi kehidupan manusia, mendapat 
perang besar dalam Islam. Islam menganjurkan untuk hidup serba sehat, didahului oleh 
perintah mewujudkan kesucian dan kebersihan. Oleh karena itu pembahasan dalam 
kitab Fiqih diawali pembahasan mengenai “thaharah” artinya “kebersihan”. Seseorang 
akan sholat terlebih dahulu harus suci serta bersih dari hadast dan na’jis baik tubuh, 
pakaian maupun tempat yang akan dipergunakan untuk sholat demikian pula ibadah 
lain seperti itikaf, thawaf dan membaca Al-Qur’an. 








“Sesungguhnya Allah senang kepada orang yang bertobat, dan senang kepada orang 
yang membersihkan diri”(Departemen Agama:2008) 
 
Maksud potongan dari surah Al-Baqarah: 222 diatas menurut Ibnu Katsir dalam 
tafsirnya, bahwa Allah sangat menyukai orang-orang yang bertaubat yaitu menyucikan 
diri dari kotoran batin meskipun dilakukan berkali-kali dan menyucikan diri dari 
berbagai macam kotoran lahir dengan mandi dan berwudhu. Demikianlah penyucian 
jasmani dan rohani oleh penutup ayat Al-Baqarah: 222 diatas. 
Salah satu bagian tubuh manusia yang perlu diperhatikan kebersihannya adalah 
kulit, karena kulit merupakan lapisan terluar dari tubuh yang melapisi seluruh tubuh 
manusia. Kulit merupakan organ yang memiliki banyak peran, diantaranya adalah 
sebagai pelindung tubuh dari berbagai hal yang dapat membahayakan, sebagai alat 
pengeluaran berupa kelenjar keringat, sebagai alat indra peraba, pengatur suhu tubuh 
serta sebagai pelindung organ dibawahnya. Dengan adanya kulit yang menjadi bagian 
terluar tubuh, maka tubuh kita dapat terhindar dari berbagai ancaman seperti 
mikroorganisme yang berbahaya, sinar matahari, mengurangi kerusakan akibat 
terbentur, serta melindungi kontak langsung  dengan zat kimia. Maka dari itu sangat 
penting menjaga kebersihan kulit agar tetap sehat. 
Jika salah satu bagian kulit pada tubuh seseorang terkena suatu penyakit (alergi, 
iritasi, terbentur, pengaruh sinar matahari dan masih banyak lagi yang lainnya) maka 





menerus dibiarkan maka akan menyebabkan penyakit kulit tersebut semakin membesar 
sehingga akan sulit untuk mengobatinya. 
Sebagaimana firman Allah swt. dalam QS.Az-Zumar:39/23: 
 
Terjemahnya: 
“Allah telah menurunkan perkataan yang paling baik (yaitu) Al Quran yang serupa 
(mutu ayat-ayatnya) lagi berulang-ulang, gemetar karenanya kulit orang-orang yang 
takut kepada Tuhannya, kemudian menjadi tenang kulit dan hati mereka di waktu 
mengingat Allah. Itulah petunjuk Allah, dengan kitab itu Dia menunjuki siapa yang 
dikehendaki-Nya. Dan barangsiapa yang disesatkan Allah, niscaya tak ada baginya 
seorang pemimpinpun.” (Departemen Agama:2008) 
 
Quraish Shihab dalam tafsirnya berpendapat bahwa ayat ini menjelaskan bahwa 
Allah menurunkan firman yang paling baik berupa kitab suci yang makna dan diksinya 
sama-sama mencapai puncak kemukjizatan dan kesempurnaan. Di dalamnya banyak 
dikemukakan nasihat dan ketentuan hukum. Bacaannya sering diulang. Ketika 
membaca atau mendengar ancaman yang terkandung di dalamnya, orang-orang yang 
takut kepada Allah kulitnya akan merinding. Setelah itu, kulit dan hatinya akan 
melunak untuk mengingat Allah. Kitab suci yang mempunyai sifat-sifat seperti itu 
merupakan cahaya Allah yang dengannya Allah memberi petunjuk kepada siapa saja 




disesatkan oleh Allah--karena Dia Mahatahu bahwa ia akan menyimpang dari 
kebenaran--maka tidak seorang pun mampu menyelamatkannya dari kesesatan. 
Secara ilmiah  goncangan kejiwaan bisa menyebabkan kerentanan yang sangat 
tinggi terhadap penyakit dalam seluruh fungsi tubuh yang berbeda-beda. Hal ini akan 
tampak pengaruhnya pada kulit, sebagai media untuk mengungkapkan perubahan 
mendadak yang terjadi pada tubuh tersebut. Ketika seseorang sedang malu, maka 
mukanya akan merah. Ketika ia sedang takut, maka kedua tangannya akan berkeringat. 
Terkadang bisa jadi akibat stres akan timbul penyakit-penyakit kulit, seperti 
terbakarnya kulit yang berminyak, penyakit kulit yang tidak menular,  jenis tertentu 
dari jerawat, peradangan kulit (panu, kadas, dan lain-lain) yang terjadi akibat garukan 
kuku-kuku pada sebagian anggota badan. (Sajadah Muslim,2015) 
Dari semua kulit pada tubuh manusia, kulit wajah adalah bagian paling sensitif 
dibandingkan kulit bagian lain. Wajah mengalami berbagai perubahan yang 
disebabkan pengaruh lingkungan luar maupun perubahan dari dalam tubuh. Pengaruh 
lingkungan luar, misalnya pengaruh sinar matahari, iklim, polusi, penggunaan AC, 
trauma pada kulit, dan penggunaan produk perawatan atau tata rias yang tidak sesuai. 
Pengaruh yang berasal dari dalam tubuh misalnya pengaruh perubahan hormonal pada 
saat pubertas, menstruasi, kehamilan, pil KB, pengaruh zat gizi (nutrisi), dan lain-lain. 
Lambatnya mengetahui jenis penyakit kulit pada wajah serta kurangnnya 
pengetahuan tentang cara pencegahan dan pengobatan mengakibatkan seseorang 





membutuhkan seorang ahli untuk mengetahui lebih dini gejala-gejala penyakit pada 
kulit wajah agar dapat memberikan pencegahan lebih awal. 
Sebagaimana hadist yang diriwayatkan oleh Imam Bukhari di dalam shahihnya, dari 
shahabat Abu Hurairah  bahwasanya Nabi  bersabda: 
 ًءَافَش َُهل َلَْزَنأ الَِّإ ًءَاد ُالله َلَزَْنأ اَم 
Terjemahnya : 
“Tidaklah Allah turunkan penyakit kecuali Allah turunkan pula obatnya” (HR. 
Bukhari) 
Hadits di atas memberikan pengertian bahwa semua penyakit yang menimpa 
manusia maka Allah  turunkan obatnya. Kadang ada orang yang menemukan obatnya, 
ada juga orang yang belum bisa menemukannya. Oleh karenanya seseorang harus 
bersabar untuk selalu berobat dan terus berusaha untuk mencari obat ketika sakit 
sedang menimpanya. 
Kemajuan teknologi informasi saat ini merambah keberbagai bidang dalam 
kehidupan manusia, termasuk dalam bidang kesehatan. Kemajuan dalam bidang 
kesehatan ini  berkembang sangat pesat, sehingga banyak temuan-temuan yang 
didapatkan dengan bantuan teknologi informasi. Perkembangan teknologi tersebut 
dapat dilihat dari banyaknya perubahan sistem yang digunakan dalam bidang kesehatan 
terutama kesehatan kulit lewat perpaduannya dengan teknologi  yang telah 
menciptakan berbagai teknik pengobatan terbaru yang sebelumnya tidak pernah 





Kecerdasan buatan adalah teknologi yang mensimulasikan kecerdasan manusia, 
yaitu bagaimana mendefinsikan dan mencoba menyelesaikan persoalan menggunakan 
komputer dengan meniru bagaimana manusia menyelesaikan dengan cepat. 
Kecerdasan buatan dapat meniru proses kerja manusia sehingga informasi baru dapat 
diserap dan digunakan sebagai acuan dimasa yang akan datang. Manusia dapat 
menyerap informasi baru tanpa perlu mengubah atau mempengaruhi informasi lain 
yang telah tersimpan. Menggunakan program kecerdasan buatan membutuhakn cara 
yang jauh lebih sederhana dibandingkan dengan memakai program standar tanpa 
kecerdasan buatan didalamnya.(Purma Nailu, 2015). 
Firman Allah swt. dalam QS.Ar-Rahman:33 
 
Terjemahnya: 
“Hai kelompok jin dan manusia, jika kamu sanggup menembus (melintasi) penjuru-
penjuru langit dan bumi, Maka lintasilah, kamu tidak dapat menembusnya kecuali 
dengan kekuatan”.( Departemen Agama:2008) 
 Dr. Abd. Al-Razzaq Naufal dalam bukunya Al-Muslimun wa al-Ilm al-Hadis 
menjelaskan bahwa ayat ini memberi isyarat kepada manusia bahwa mereka tidak 
mustahil untuk menembus ruang angkasa, bila ilmu pengetahuan dan kemampuannya 
atau teknologinya memadai. Al-Qur’an memang tidak memberi petunjuk-petunjuk 





sarananya secara mentah untuk digali dan diolah sehingga bermanfaat untuk kehidupan 
manusia. Tanpa penguasaan dibidang ilmu dan teknologi jangan harapkan manusia 
memperoleh keinginannya untuk menjelajahi luar angkasa. Oleh karena itu, manusia 
ditantang dianjurkan untuk selalu mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
Salah satu lingkup utama kecerdasan buatan yang telah berperan dalam bidang 
kesehatan, khususnya kesehatan pada kulit wajah adalah sistem pakar (Expert systems), 
yaitu suatu sistem komputer yang berbasis pada pengetahuan yang terpadu didalam 
suatu sistem informasi dasar yang ada, sehingga memiliki kemampuan untuk 
memecahkan berbagai masalah dalam berbagai bidang (terutama bidang kesehatan 
kulit wajah) secara cerdas dan efektif, sebagaimana layaknya seorang pakar. Sistem 
pakar merupakan salah satu pemecahan masalah yang potensial dalam mengatasi 
berbagai masalah yang telah dikemukakan sebelumnya. 
Dengan sistem pakar, maka akan mempermudah seseorang dalam  mengetahui 
jenis penyakit kulit berdasarkan gejala yang dialami, pencegahan dan solusi yang 
diberikan dalam penanganan penyakit kulit wajah sedini mungkin untuk menghindari 
timbulnya penyakit kulit yang lebih parah. Berdasarkan latar belakang diatas maka 
penulis tertarik untuk mengambil judul “Sistem Pakar untuk Mendiagnosa Penyakit 
Kulit pada Wajah”. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka pokok 
permasalahan yang dihadapi adalah bagaimana merancang dan membangun suatu 




C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
1. Fokus Penelitian 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah, maka fokus penelitian 
penulisan ini difokuskan pada pembahasan sebagai berikut: 
a. Sistem ini berjalan pada Smartphone Android. 
b. Target pengguna sistem ini adalah pasien yang mengalami gangguan pada kulit area 
wajah. 
c. Sistem ini hanya mencakup seputar penyakit kulit pada wajah. 
d. Sistem ini memberikan informasi  tentang cara mendiagnosa penyakit pada kulit 
wajah dan solusi berdasarkan jenis penyakit kulit wajah yang dialami. 
2. Deskripsi Fokus 
Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus dalam 
penelitian adalah : 
a. Sistem berasal dari bahasa Latin (systēma) dan bahasa Yunani (sustēma) adalah 
suatu kesatuan yang terdiri komponen atau elemen yang dihubungkan bersama 
untuk memudahkan aliran informasi, materi atau energi untuk mencapai suatu 
tujuan. Istilah ini sering dipergunakan untuk menggambarkan suatu set entitas yang 
berinteraksi, di mana suatu model matematika seringkali bisa dibuat. Sistem juga 
merupakan kesatuan bagian-bagian yang saling berhubungan yang berada dalam 





b. Sistem pakar adalah suatu program komputer yang dirancang untuk mengambil 
keputusan seperti keputusan yang diambil oleh seorang atau beberapa orang pakar. 
Menurut Marimin (1992), sistem pakar adalah sistem perangkat lunak komputer 
yang menggunakan ilmu, fakta, dan teknik berpikir dalam pengambilan keputusan 
untuk menyelesaikan masalah-masalah yang biasanya hanya dapat diselesaikan oleh 
tenaga ahli dalam bidang yang bersangkutan. (Zainal Hakim, 2012-2016). 
c. Diagnosis adalah identifikasi sifat-sifat penyakit atau kondisi atau membedakan 
satu penyakit atau kondisi dari yang lainnya. Penilaian dapat dilakukan melalui 
pemeriksaan fisik, tes laboratorium, atau sejenisnya, dan dapat dibantu oleh 
program komputer yang dirancang untuk memperbaiki proses pengambilan 
keputusan. (Kamus Kesehatan, 2016). 
d. Penyakit adalah suatu keadaan abnormal dari tubuh atau pikiran yang menyebabkan 
ketidaknyamanan, disfungsi atau kesukaran terhadap orang yang dipengaruhinya. 
Untuk menyembuhkan penyakit, orang-orang biasa berkonsultasi dengan seorang 
dokter. (Wikipedia, 2016). 
e. Kulit  adalah lapisan terluar dari tubuh yang melapisi seluruh tubuh manusia. 
f. Wajah atau muka adalah bagian depan dari kepala, pada manusia meliputi wilayah 
dari dahi hingga dagu, termasuk rambut, dahi, alis, mata, hidung, pipi, mulut, bibir, 
gigi, kulit, dan dagu. Wajah terutama digunakan untuk ekspresi wajah, penampilan, 
serta identitas. Tidak ada satu wajahpun yang serupa mutlak, bahkan pada manusia 





D. Kajian Pustaka / Penelitian Terdahulu 
Ada banyak sistem pakar yang telah digunakan dalam pemanfaatan teknologi 
informasi tetapi metode, studi kasus, dan media yang digunakan terdapat perbedaan 
dalam pemecahan suatu masalah. Beberapa tulisan yang telah dilakukan sebelumnya 
dapat dijadikan sebagai perbandingan antara lain : 
Budi Kurniawani (2011) pada penelitian ini berjudul “Aplikasi Sistem Pakar 
Berbasis Web untuk Mendiagnosa Penyakit Gigi dan Mulut”. Tujuanya untuk 
membantu asisten dokter dalam kecepatan dan ketepatan pendiagnosaan penyakit pada 
gigi dan mulut, serta membantu pengguna awam sebagai alat pendeteksi awal penyakit 
gigi dan mulut dan memberikan saran pengobatan yang mungkin dapat dilakukan. 
Sistem ini telah memberikan informasi mengenai jenis-jenis penyakit umum gigi dan 
mulut melalui identifikasi gejala yang muncul. 
Pada penelitian ini, terdapat kesamaan dengan penelitian di atas, yaitu sama-sama 
menggunakan sistem pakar dalam pengidentifikasian gejala-gejala penyakit. Namun 
yang menjadi perbedaan mendasarnya yaitu dimana penulis dalam menjalankan Sistem 
Pakarnya menggunakan sistem pakar berbasis android dalam mendiagnosa penyakit 
kulit pada wajah, sedangkan peneliti diatas menggunakan  sistem pakar berbasis Web 
untuk mendiagnosa penyakit gigi dan mulut. 
Evi Nurfitriani  (2012) pada penelitian ini berjudul “Sistem Pakar Diagnosa 
Penyakit Kulit Pada Anak”.Tujuan penelitian ini adalah menyediakan informasi jenis-
jenis penyakit pada anak dan memberikan solusinya berdasarkan gejala yang dirasakan 





Pada penelitian ini, terdapat kesamaan dengan penelitian di atas, yaitu sama-sama 
menggunakan sistem pakar dalam pengidentifikasian gejala-gejala penyakit pada kulit. 
Namun yang menjadi perbedaan mendasarnya yaitu dimana penulis dalam 
menjalankan Sistem Pakarnya menggunakan sistem pakar berbasis android yang 
berfokus untuk mendiagnosa penyakit kulit pada wajah, sedangkan peneliti diatas 
menggunakan  sistem pakar yang berfokus untuk mendiagnosa penyakit kulit pada 
anak. 
E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mempermudah dalam mengetahui 
jenis dan cara mengatasi penyakit kulit pada wajah yang sering di alami para pasien, 
serta memberikan kemudahan dalam menangani penyakit kulit pada wajah sedini 
mungkin untuk menghindari penyakit kulit yang lebih parah. 
2. Manfaat Penelitian 
a. Manfaat bagi Pasien Kulit Wajah 
 Sebagai media awal untuk mempermudah para pasien untuk mengetahui jenis-
jenis penyakit dan cara penanganannya tanpa harus pergi ke klinik kulit terlebih 
dahulu, serta dapat meminimalisasi waktu. 
b. Manfaat bagi dokter kulit 
 Untuk membantu dokter kulit dalam mengklarifikasikan keluhan-keluhan 
pasien tanpa harus melakukan pemeriksaan secara terperinci. Serta mempermudah 




c. Manfaat bagi penulis 
Dapat mengembangkan wawasan keilmuan dan meningkatkan pemahaman 
tentang struktur dan sistem kerja dalam pengembangan sistem pakar pada sistem 





A. Sistem Pakar 
1. Pengertian Sistem Pakar 
Secara umum, sistem pakar (expert system) adalah sistem yang berusaha mengadopsi 
pengetahuan manusia ke komputer, agar komputer dapat menyelesaikan masalah 
seperti biasa dilakukan oleh para ahli. Sistem pakar yang baik dirancang agar dapat 
menyelesaikan suatu permasalahan tertentu dengan meniru kerja dari ahli. (Ophi Thio 
Rendy, 2010). 
Adapun beberapa definisi tentang sistem pakar, antara lain: 
a. Menurut Durkin, Sistem pakar adalah suatu program komputer yang dirancang 
untuk memodelkan kemampuan penyelesaian masalah yang dilakukan seorang 
pakar. 
b. Menurut Ignizio, Sistem pakar adalah suatu model dan prosedur yang berkaitan, 
dalam suatu domain tertentu, yang mana tingkat keahliannya dapat 
dibandingkan dengan keahlian seorang pakar. 
c. Menurut Giarratano dan Riley, Sistem pakar adalah suatu sistem komputer yang 







2. Komponen Sistem Pakar 
Komponen-komponen yang ada dalam sistem pakar adalah: 
a. Subsistem Penambahan Pengetahuan 
Bagian ini digunakan untuk memasukkan pengetahuan, mengkonstruksi atau 
memperluas pengetahuan dalam basis pengetahuan. Pengetahuan itu bisa berasal dari 
ahli, buku, basisdata, penelitian, dan gambar. 
b. Basis Pengetahuan (Knowledge Base) 
Basis pengetahuan adalah basis atau pangkalan pengetahuan yang berisi fakta, 
pemikiran, teori, prosedur. dan hubungannya satu dengan yang lain atau informasi 
yang terorganisasi dan teranalisa (pengetahuan di dalam pendidikan atau pengalaman 
dari seorang pakar) yang diinputkan ke dalam komputer. 
Ada 2 bentuk pendekatan basis pengetahuan yang sangat umum digunakan, 
yaitu: 
1) Penalaran  berbasis aturan (Rule-Based Reasoning) 
Pada penalaran berbasis aturan, pengetahuan dipresentasikan dengan 
menggunakan aturan berbentuk: IF-THEN. Bentuk ini digunakan apabila  kita 
memiliki sejumlah pengetahuan pakar pada satu permasalahan tertentu. 
2) Penalaran berbasis kasus 
Pada penalaran berbasis kasus, basis pengetahuan, akan berisi solusi-solusi 
yang telah dicapai sebelumnya, kemudian akan diturunkan satu solusi untuk 




c. Motor Inferensi (Inference Engine) 
Berisi teknik-teknik pelacakan knowledge base untuk mencari fakta sesuai 
dengan inputan yang ada dan mencari hubungan antara keduanya, sehingga dapat 
menghasilkan keputusan. Dari sini dapat dijelaskan bahwa komputer telah terisi 
pengetahuan-pengetahuan dari seorang pakar yang tersusun dalam knowledge base, 
komputer juga harus mendapatkan inputan-inputan. Setelah mendapatkan inputan 
akan dicocokkan dengan fakta/data yang ada di knowledge base oleh inference 
engine, selanjutnya diolah berdasarkan pengalaman dan prosedur yang ada pada 
motor inferensi sehingga menghasilkan suatu keputusan. 
Ada 3 elemen utama dalam yang digunakan dalam motor inferensi, yaitu: 
1) Interpreter 
Mengeksekusi item-item agenda yang terpilih dengan menggunakan aturan-
aturan dalam basis pengetahuan yang sesuai. 
2) Scheduler 
Digunakan untuk mengontrol agenda. 
3) Consistency Enforcer 
Digunakan untuk memelihara kekonsistenan dalam merepresentasikan solusi 






Ada dua teknik inferensi, yaitu : 
1) Pelacakan Kebelakang (Backward Chaining) 
Pada pelacakan mundur proses dimulai dari konklusi (objek) yang  bukan 
merupakan fakta eksplisit, artinya penalarannya dimulai dari sekumpulan 
hipotesa-hipotesa yang mendukung fakta dari hipotesa tersebut. 
2) Pelacakan Kedepan (Forward Chaining) 
Merupakan kebalikan dari pelacakan kebelakang, yaitu memulai dari 
sekumpulan data-data yang akan menuju pada suatu kesimpulan. 
d. Blackboard 
Merupakan area dalam memori yang digunakan untuk merekam kejadian yang 
sedang berlangsung termasuk keputusan sementara.  
Ada 3 tipe keputusan yang dapat direkam, yaitu : 
1) Rencana digunakan untuk bagaimana menghadapi masalah. 
2) Agenda digunakan untuk aksi-aksi potensial yang sedang menunggu untuk 
dieksekusi. 
3) Solusi digunakan untuk calon aksi yang akan dibangkitkan 
e. Antar Muka Pemakai (User Interface) 
Adalah bagian penghubung antara program sistem pakar dengan pemakai. 
Pada bagian ini terjadi dialog antar program dengan pemakai. Program akan 
mengajukan pertanyaan dalam bentuk ya atau tidak yang nantinya harus dijawab 
oleh pemakai. Berdasarkan jawaban tersebut sistem pakar akan mengambil suatu 
kesimpulan berupa solusi pemecahan masalah. 
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f. Subsistem Penjelasan 
Digunakan untuk melacak respon dan memberikan penjelasan tentang 
kelakuan sistem pakar secara interaktif melalui pertanyaan: 
1) Mengapa suatu pertanyaan ditanyakan oleh sistem pakar? 
2) Bagaimana konklusi dicapai? 
3) Mengapa ada alternatif yang dibatalkan 
4) Rencana apa yang digunakan untuk mendapatkan solusi? 
g. Sistem Penyaring Pengetahuan 
Sistem ini digunakan untuk mengevaluasi kinerja sistem pakar itu sendiri 
untuk melihat apakah pengetahuan-pengetahuan yang ada masih cocok untuk 
digunakan dimasa mendatang. 
B. Android 
1. Pengertian Android 
Android  merupakan sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. 
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 
aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Awalnya, 
Google Inc. membeli Android Inc., pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk 
ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset 
Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan 
telekomunikasi termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan 




2. Komponen Android 
Berikut ini adalah komponen pada aplikasi Android yaitu : 
a. Activities, suatu activity akan menyajikan User Interface (UI) kepada 
pengguna sehingga pengguna dapat melakukan interaksi untuk menjalankan 
fungsi tertentu. Sebuah aplikasi Android bisa jadi hanya memiliki satu 
activity, tetapi umumnya aplikasi memiliki banyak Activity tergantung pada 
tujuan aplikasi dan desain dari aplikasi tersebut. 
b. Service, Service tidak memiliki Graphic User Interface (GUI), tetapi service 
berjalan secara background untuk melakukan operasi-operasi yang 
longrunning (proses yang memakan waktu cukup lama) atau melakukan 
operasi untuk proses remote. 
c. Broadcast Reciever, Broadcast Reciever berfungsi menerima dan bereaksi 
untuk menyiapkan notifikasi. Broadcast Reciever tidak memiliki User 
Interface (UI) tapi memiliki sebuah Activity untuk merespon informasi yang 
mereka terima atau kepada pengguna. Broadcast receiver hanyalah pintu 
gerbang menuju komponen lain dan memang dirancang untuk hanya 
melakukan kerja seminimal mungkin. 
d. Content Provider, Content Provider membuat kumpulan aplikasi data secara 
spesifik sehingga bisa digunakan oleh aplikasi lain. Content providers juga 
berguna untuk membaca dan menulis data yang berstatus private dan tidak 




3. Android SDK (Software Development Kit) 
Android SDK adalah tools API (Application Programming Interface) yang 
diperlukan untuk mengembangkan aplikasi pada platform Android yang menggunakan 
bahasa pemrograman Java. (Safaat, 2012: 5). 
4. ADT (Android Development Tools) 
AndroidDevelopment Tools (ADT) adalah plug-in yang didesain untuk IDE 
Eclipse yang memberi kita kemudahan dalam mengembangkan aplikasi Android. 
(Safaat, 2012: 6). 
5. AVD (Android Virtual Device) 
Android Virtual Device merupakan emulator yang digunakan untuk menjalankan 
program aplikasi Android yang telah dirancang. AVD dapat dikonfigurasi agar dapat 
menjalankan berbagai macam versi Android yang telah diinstal. (Safaat, 2012: 19). 
6. Eclipse  
Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated Development Environtment) untuk 
mengembangkan perangkat lunak agar dapat dijalankan disemua platform (platform-
independent). (Wahana Komputer, 2013: 2). 
7. JDK (Java Development Kit) 
Java Development Kit (JDK) adalah sebuah produk yang dikembangkan oleh 
Oracle yang ditujukan untuk para developer Java. Sejak Java diperkenalkan, JDK 
merupakan Java Software Development Kit (SDK) yang paling sering digunakan. 




C. Web server 
Web server adalah server yang mampu menangani web atau permintaan HTTP 
(Kusumo, 2004). Web server menunggu permintaan dari client yang menggunakan 
browser lainnya. Jika ada permintaan dari browser, maka web server akan memproses 
permintaan itu kemudian memberikan hasil prosesnya berupa data yang diinginkan 
kembali ke browser. 
D. MySQL 
MySQL adalah database yang menghubungkan script PHP yang  menggunakan 
perintah query dan escape character yang sama dengan PHP. MySQL merupakan sebuah 
server database yang banyak digunakan di dunia maya, karena kehandalannya dan juga 
karena sifatnya yang shareway (Firdaus, 2007:56). MySQL menggunakan bahasa SQL 
(Structur Query Languages) yaitu bahasa standar pemrograman database MySQL 
dipublikasikan sejak 1996, tetapi sebenarnya di kembangkan sejak 1979. Keunggulan 
dari MySQL adalah : 
1. Bersifat open source. 
2. Sistem software-nya tidak memberatkan kerja dari server atau komputer, karena 








E. Kulit Wajah 
Kulit wajah adalah lapisan terluar dari wajah/muka (bagian depan kepala) pada 
manusia yang meliputi wilayah dari dahi hingga dagu.(Kaltim Pos, 2016) 
1. Jenis-Jenis Kulit Wajah 
a. Kulit berminyak 
Jenis kulit wajah ini merupakan jenis kulit wajah yang paling susah sekali untuk 
merawatnya karena jenis kulit wajah ini cenderung memiliki minyak yang tidak 
terkontrol, artinya produksi minyak pada jenis kulit berminyak ini diatas rata-rata 
dibandingkan jenis kulit normal 
b. Kulit sensitif 
Jenis kulit wajah ini merupakan jenis wajah yang sangat peka sekali terhadap 
rangsangan, baik rangsangan dari lingkungan luar maupun dari benda-benda 
yang menempel pada kulit wajah. 
c. Kulit kering 
Jenis kulit wajah kering ini kebalikan dari jenis kulit wajah berminyak, jenis kulit 
wajah kering akan sangat sulit sekali keluar minyak pada kulit karena kelenjar 
minyak pada kulit wajah cenderung tidak mampu memproduksi minyak dengan 
baik. 
d. Kulit normal 
Beruntung sekali bagi anda yang memiliki jenis kulit normal ini karena jenis kulit 




e. Kulit kombinasi 
Ini merupakan jenis kulit yang unik sekali, kadang disuatu saat kulit ini akan 
mudah berminyak, kadang kering dan kadang normal 
2. Jenis-Jenis Penyakit Pada Kulit Wajah 
Ada banyak jenis penyakit kulit yang berfokus di area wajah dan sekitarnya, 
diantaranya adalah sebagai berikut : 
a. Jerawat 
Jerawat adalah masalah kulit yang ditandai dengan munculnya bintik-bintik 
pada beberapa bagian tubuh, seperti wajah, leher, punggung, dan dada. Bintik-
bintik tersebut dapat berkisar mulai dari yang ringan, seperti komedo hitam dan 
komedo putih, hingga bintik-bintik parah yang berisi nanah dan kista. 
b. Penyakit kulit rosacea 
Rosacea adalah salah satu jenis penyakit kulit yang umumnya menyerang orang 
berkulit putih (bule). Ciri – cirinya adalah berupa bercak–bercak merah, bintik–
bintik kecil kemerahan dengan jumlah yang banyak pada wajah, seperti di 
kening dan pipi. 
c. Penyakit kulit seborrhea 
Penyakit kulit jarang didengar. Penyakit kulit ini umumnya menyerang kulit 
dengan ciri–ciri berupa bercak merah, ruam–ruam agak kasar di bagian kulit 





d. Penyakit kulit eczema 
Penyakit ini sering menyerang bayi dan anak kecil dibawah lima tahun. Bisa 
juga disebabkan oleh faktor keturunan. Gejala eczema umumnya berupa 
bercak–bercak merah yang menimbulkan rasa gatal pada kulit bagian leher, siku 
tangan, lutut, kaki, badan. Penyakit kulit eczema bisa juga dipicu oleh 
pemakaian bahan–bahan kosmetik, sabun, deterjen, parfum, atau aksesori yang 
tak cocok dengan sensitivitas kulit. Bahkan untuk kasus yang parah, eczema 
dapat dipicu oleh stres dan perubahan suhu sekitar yang tak mampu diadaptasi 
oleh kulit. 
e. Kanker kulit 
Ciri khas berwarna merah gelap kemerahan dengan bercak yang tak dapat 
hilang. Umumnya dipicu sinar matahari, radiasi, bekas luka bakar, 
pengendapan darah menahun, transplansi organ, hingga faktor genetika. 
f. Penyakit kulit psoriasis 
Penyakit ini tidak menular, tetapi cukup sering menyerang kulit setiap orang. 
Ciri–ciri psoriasis adalah munculnya bercak berwarna merah, kering dan cukup 
tebal. 
F. Diagnosa penyakit 
Diagnosa penyakit adalah suatu kata atau terminologi yang mengarahkan pada 
usaha untuk menegakkan atau mengetahui, mengidentifikasi mengenai suatu jenis 
penyakit atau masalah kesehatan yang diderita atau dialami oleh seorang 
24 
 
pasien/penderita atau masyarakat. Sedangkan hasil dari diagnosis penyakit adalah 
diagnosa/diagnose penyakit.(Sehat Online, 2013) 
Untuk mendiagnosis suatu penyakit atau masalah kesehatan memerlukan beberapa 
langkah-langkah tindakan atau usaha antara lain sebagai berikut : 
1. Anamnesis 
Pengertian anamnesis adalah suatu tanya jawab baik secara langsung maupun 
tidak langsung antara tenaga kesehatan (dalam hal ini adalah yang akan mendiagnosis 
penyakit-misalnya : perawat, dokter) dengan penderita atau individu atau keluarga 
penderita. Ada dua macam tipe anamnesis untuk mendiagnosis penyakit yaitu sebagai 
berikut : 
a. Auto anamnesis yaitu anamnesis atau tanya jawab yang ditujukan langsung kepada 
pasien atau penderita 
b. Allo anamnesis, yaitu anamnesis tanya jawab yang ditujukan kepada keluarga 
pasien misalnya orang tua penderita, teman, kerabat, sahabat. 
Catatan utama dan terpenting ketika melakukan anamnesis untuk keberhasilan 
diagnosis penyakit adalah usahakan untuk menanyakan tentang keluhan utama yang 
menjadi sebab atau penyebab si pasien berobat atau masuk ke rumah sakit atau tempat 
pelayanan kesehatan. 
2. Pemeriksaan fisik 
Dalam menentukan diagnosis penyakit, langkah kedua adalah dengan melakukan 
pemeriksaan fisik dengan sopan, berada dalam ruang tertutup (untuk menjaga 
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kerahasiaan dari keadaan yang berkaitan dengan tubuh pasien-privasi), tidak terburu-
buru dan teliti. Hal-hal yang dilakukan dalam pemeriksaan fisik antara lain: 
a. Inspeksi, yaitu melihat dan mengamati keadaan penderita secara garis besar. 
Misalnya: cara pasien masuk ke rumah sakit dalam posisi jalan, tidur, dan lain 
sebagainya. 
b. Palpasi atau perabaan, misalnya merasakan panas badan pasien, meraba adanya 
massa tumor, meraba adanya rasa nyeri pada bagian tertentu dari tubuh pasein. 
c. Perkusi (ketukan), adalah dengan cara mengetuk bagian tubuh yang sedang 
diperiksa, misalnya mengetuk peruk, dada, dan lainnya untuk menemukan 
adanya kelainan pada fisik pasien. 
d. Auskultasi (mendengarkan), yaitu dengan menggunakan alat dengan seperti 
stetoskop. Misalnya mendengarkan adanya bising pada pernafasan, bunyi usus, 
arteri/nadi, denyut jantung, dan lain-lain. 
3. Pemeriksaan penunjang 
Cara dan langkah ketiga untuk menentukan diagnosis penyakit penderita adalah 
dengan melakukan pemeriksaan penunjang. Pemeriksaan penunjang ini umumnya 
dilakukan apabila langkah-langkah pemeriksaan penentuan diagnosis di atas belum 
dapat dengan pasti mendiagnosis suatu penyakit yang diderita pasien sehingga 






G. Daftar Simbol 
1. Daftar Simbol Flowmap Diagram 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam program 
atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk memodelkan 
masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan menggunakan simbol-simbol 
tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat memudahkan bagi pemakai dalam 
memahami alur dari sistem atau transaksi. 
Tabel II. 1. Daftar Simbol Flowmap Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Awal / 
Akhir Program 
Simbol untuk memulai 





berupa dokumen  input 
dan output pada proses 












proses yang dilakukan 
secara komputerisasi 
 
Arah Aliran Data 
Menunjukkan arah 
aliran dokumen antar 
bagian yang terkait 




penyimpanan data / 











2. Daftar Simbol Use Case Diagram 
Use case diagram  merupakan gambaran skenario dari interaksi antara  
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor 
dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
Tabel II. 2. Daftar Simbol Use Case Diagram (Jogiyanto, 2001) 





peran yang pengguna mainkan 





Deskripsi dari urutan aksi-aksi 
yang ditampilkan sistem yang 
menghasilkan suatu hasil 
terukur bagi suatu actor 
 
System 
Menspesifikasikan paket yang 







Menggambarkan  relasi antara 
actor dengan use case dan 










Menggambarkan relasi lanjut 
antar use case atau 
menggmabarkan struktur 
pewarisan antar actor 
 
3. Daftar Simbol Class Diagram 
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem dari 
segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 
Tabel II. 3. Daftar Simbol Class Diagram (Jogiyanto, 2001) 




Blok - blok pembangun pada 
pemrograman berorientasi obyek. 
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 Terdiri atas 3 bagian. Bagian atas 
adalah bagian nama dari class. 
Bagian tengah mendefinisikan 
property/atribut  class. Bagian 
akhir mendefinisikan method- 
method dari sebuah class.   
 
Association Menggambarkan relasi asosiasi 
 Composition Menggambarkan relasi komposisi 




Aggregation Menggambarkan relasi agregat 
4. Daftar Simbol Activity Diagram 
Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur kerja 
yang mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari aktivitas 
tersebut. Diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses bisnis dan alur kerja 






Tabel II. 4. Daftar Simbol Activity Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Action 
State dari sistem yang 
mencerminkan eksekusi 
dari suatu aksi 
 
Start State 





Bagaimana objek dibentuk 
atau diakhiri 
 State Transtition 
State Transtition 
menunjukkan kegiatan apa 
















Pilihan untuk mengambil 
keputusan 
 
5. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. 
Tabel II. 5. Daftar Simbol Sequence Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Actor 
Orang atau divisi yang terlibat 
dalam suatu sistem 
 
Object Lifeline 
Menyatakan kehidupan suatu 
objek dalam basis waktu 
 
Activation 
Menyatakan objek dalam 






Menyatakan arah tujuan 




Menyatakan arah kembali 
antara object lifeline 
 
 
6. Daftar Simbol Entity Relational Diagram 
Entity relational diagram merupakan suatu model untuk menjelaskan hubungan 
antar data dalam basis data berdasarkan objek-objek dasar data yang mempunyai 
hubungan antar relasi. 
Tabel II. 6. Daftar Simbol Entity Relational Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Entitas 
Entitas adalah suatu objek yang 




Relasi menunjukkan adanya 
hubungan diantara sejumlah 






mendeskripsikan karakter entitas 
(atribut yang berfungsi sebagai 




Garis sebagai penghubung antara 
relasi dan entitas atau relasi dan 
entitas dengan atribut 
7. Daftar Simbol Flowchart 
Flowchart atau Bagan alur adalah bagan  (chart) yang menunjukkan 
alur  (flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir 
(flowchart) digunakan terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. 
Tabel II. 7. Daftar Simbol Flowchart (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
Terminator Permulaan atau akhir program 




















Permulaan sub program atau 




penyeleksian data yang 
memberikan pilihan untuk 
langkah selanjutnya 
 On Page 
Connector 
Penghubung bagian-bagian 













A. Jenis Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini menggunakan penelitian deskriptif kualitatif yang 
bertujuan untuk memahami realitas sosial, yaitu melihat dunia dari apa adanya, bukan 
dunia yang seharusnya atau dengan kata lain memahami suatu masalah secara mendalam. 
Jenis penelitian deskriptif kualitatif yang digunakan adalah Design and Creation yang 
merupakan jenis penelitian untuk mengembangkan produk di bidang teknologi informasi 
dan komunikasi. Proses Design and Creation menggunakan prinsip learning by making. 
Metode pengembangan sistem dapat menggunakan model waterfall atau prototyping. 
Dipilihnya jenis penelitian ini dikarenakan konsep dari Design and Creation sesuai untuk 
mengelola penelitian ini dan juga mengembangkan produk berdasarkan penelitian yang 
dilakukan. (Ismail, 2015). 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu pendekatan 
berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah dengan melakukan observasi secara 
langsung pada Rumah Sakit Pelamonia Bagian Kulit Wajah. 
D. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang dipakai pada penelitian untuk aplikasi ini adalah 




Teknik wawancara dilakukan dengan cara berkonsultasi langsung pada bagian 
klinik kulit wajah di RS. Pelamonia Makassar sebagai pakar penyakit kulit untuk 
mendapatkan gambaran mengenai jenis-jenis penyakit kulit, gejala-gejala yang 
disebabkan oleh penyakit kulit, maupun solusi terhadap penyakit kulit. 
2. Studi Pustaka 
Melakukan pengumpulan data dengan mempelajari referensi-referensi buku, 
artikel, dan internet yang berhubungan dengan masalah sistem pakar, penyakit kulit 
dan pemograman Android. 
E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrument penelitian yang digunakan dalam penelitan yaitu : 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan mengumpulkan 
data adalah  Laptop Sony Vaio dengan spesifikasi Processor Intel Inside Core i5 , 
Harddisk 500 GB, Memory 4 GB. 
2. Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam sistem ini adalah sebagai berikut: 
a) Eclipse. 
b) JDK (Java Development Kit). 
c) ADT (Android Development Tools). 
d) AVD (Android Virtual Device). 
e) SDK (Software Development Kit). 
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f) Sistem Operasi “Windows 10 Pro”. 
g) Sistem Operasi Android. 
h) SQL Browser. 
i) Xampp Web Server. 
F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
1. Pengolahan Data 
Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data lapangan yang 
sesuai dengan tujuan, rancangan, dan sifat penelitian. Metode pengolahan data dalam 
penelitian ini yaitu: 
a) Reduksi Data adalah mengurangi atau memilah-milah data yang sesuai dengan 
topik dimana data tersebut dihasilkan dari penelitian. 
b) Koding data adalah penyesuaian data diperoleh dalam melakukan penelitian 
lapangan dengan pokok permasalahan dengan cara memberi kode-kode tertentu 
pada setiap data tersebut. 
2. Analisis Data 
Teknik analisis data bertujuan menguraikan dan memecahkan masalah yang 
berdasarkan data yang diperoleh. Analisis yang digunakan adalah analisis data 
kualitatif. Analisis data kualitatif adalah upaya yang dilakukan dengan jalan 
mengumpulkan, memilah-milah, mengklasifikasikan, dan mencatat yang dihasilkan 





G. Metode Perancangan Sistem 
Model yang digunakan dikenal dengan nama model air terjun (waterfall). Tahap-
tahap utama dari model ini memetakan kegiatan-kegiatan pengembangan dasar yaitu: 
1. Anaisis dan definisi persyaratan,  batasan  dan  tujuan  sistem ditentukan melalui 
konsultasi dengan user sistem. 
2. Perancangan sistem dan perangkat lunak, proses perancangan sistem membagi 
persyaratan perangkat keras dan perangkat lunak. Kegiatan ini menentukan 
arsitektur sistem secara keseluruhan. 
3. Implementasi dan pengujian unit, pengujian unit melibatkan verifikasi bahwa 
setiap unit telah memenuhi spesifikasi 
4. Integrasi dan pengujian sistem, pada tahapan ini program diintegrasi dan diuji 
sebagai sistem yang lengkap untuk menjamin bahwa persyaratan sistem telah 
dipenuhi. 
5. Operasi dan pemeliharaan, tahapan ini bertujuan untuk meningkatkan kebutuhan 




Gambar III. 1 : Metode Waterfall 
 
Berdasarkan model air terjun (waterfall), secara garis besar penyelesaian masalah 
dalam tugas akhir ini dibagi menjadi lima tahap yaitu: 
1. Analisis, tahapan ini terdiri atas analisis kebutuhan dan analisis permodelan, 
analisis kebutuhan merupakan pengidentifikasian kebutuhan yang diperlukan 
oleh sistem. Analisis permodelan merupakan analisis perangkat permodelan yang 
digunakan dalam perancangan, yaitu ERD (Entity Relationship Diagram) dan 
DFD (Data Flow Diagram). 
2. Perancangan, tahapan ini terdiri atas perancangan table, perancangan fungsi, dan 
perancangan antarmuka. 




4. Pengujian, pada pengujian fungsionalitas dari perangkat lunak tanpa harus 
mengetahui struktur internal program (Source code). 
5. Pemeliharaan, tahapan ini bertujuan untuk memenuhi kebutuhan pengguna, 
perbaikan sistem apabila terdapat broken link bug dan lain-lain. 
H. Teknik Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak untuk 
menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan 
berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan 
dengan pencarian bug, ketidak sempurnaan program, kesalahan pada baris program yang 
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. Berikut adalah teknik-
teknik pengujian : 
1. Pengujian Unit 
Unit Testing adalah metode verifikasi perangkat lunak di mana programmer 
menguji suatu unit program layak untuk tidaknya dipakai. Unit testing ini fokusnya 
pada verifikasi pada unit yang terkecil pada desain perangkat lunak (komponen atau 
modul perangkat lunak). Karena dalam sebuah perangkat lunak banyak memiliki unit-
unit kecil maka untuk mengujinya biasanya dibuat program kecil atau main program) 
untuk menguji unit-unit perangkat lunak. Unit-unit kecil ini dapat berupa prosedur 
atau fungsi, sekumpulan prosedur atau fungsi yang ada dalam satu file jika dalam 
pemrograman terstruktur, atau kelas, bisa juga kumpulan kelas dalam satu package 




2. Pengujian Integrasi 
Pengujian integrasi lebih pada pengujian penggabungan dari dua atau lebih unit 
pada perangkat lunak. Pengujian integrasi sebaiknya dilakukan secara bertahap untuk 
menghindari kesulitan penelusuran jika terjadi kesalahan error/bug. (Feridi, 2016) 
3. Pengujian Sistem 
Unit-unit proses yang telah diintegrasikan diuji dengan antarmuka yang sudah 
dibuat sehingga pengujian ini dimaksud untuk menguji sistem perangkat lunak. Perlu 
diingat bahwa pengujian sistem harus dilakukan secara bertahap sejak awal 
pengembangan, jika pengujian hanya diakhir maka dapat dipastikan kualitas 
sistemnya kurang bagus. (Feridi, 2016). 
Pengujian sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah metode pengujian 
langsung yaitu dengan menggunakan pengujian BlackBox. BlackBox testing yaitu 
untuk menunjukkan fungsi PL tentang cara beroperasinya, apakah pemasukan data 
keluaran telah  berjalan sebagaimana dan apakah informasi yang disimpan secara 





ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Analisis sistem sedang berjalan didefinisikan sebagai penguraian dari suatu 
sistem yang utuh menjadi komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi dan 
mengevaluasi permasalahan yang terjadi. Dari hasil Penelitian telah disimpulkan 
bahwa sistem yang sedang berjalan dalam mendiagnosa penyakit kulit pada wajah 
adalah dengan mendatangi rumah sakit atau poliklinik terdekat. Sesampai di rumah 
sakit/poliklinik tidak langsung ditangani oleh dokter/perawat, melainkan harus 
melakukan registrasi terlebih dahulu sebelum melakukan pemeriksaan. 
Adapun alur pelayanan di rumah sakit Pelamoniah pada bagian Poliklinik Kulit 
Kelamin adalah dengan mengambil nomor antrian terlebih dahulu dan melakukan 
registrasi bagi pasien baru, setelah selesai harus menunggu antrian untuk melakukan 
pemeriksaan  agar dapat mengetahui penyakit kulit wajah yang diderita pasien. Jika 
pasien sudah pernah melakukan pemeriksaan sebelumnya maka tidak perlu melakukan 
registrasi ulang, tetapi hanya perlu memperlihatkan kartu pasien saat pengambilan 
nomor antrian untuk melakukan pemeriksaan lanjutan. Setelah pemeriksaan selesai 
maka akan diberi resep obat apabila diperlukan dan melakukan pembayaran di kasir, 





B. Analisis Sistem yang diusulkan 
Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam 
bagian-bagian komponennya untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan. 
Bagian analisis terdiri atas analisis masalah, analisis kebutuhan sistem, dan analisis 
kelemahan sistem. 
1. Analisi Masalah 
Proses administrasi  pada rumah sakit/poliklinik yang panjang dan memakan 
banyak waktu membuat sebagian besar pasien penyakit kulit pada wajah malas 
untuk mendatangi rumah sakit/poliklinik dan baru akan datang ketika penyakit 
yang dideritanya sudah parah untuk melakukan pemeriksaan. Setelah pemeriksaan 
selesai, pasien harus menebus obat jika diberikan resep pada apotek. 
2. Analisi Kebutuhan Sistem 
a. Analisis Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
Kebutuhan-kebutuhan dalam membangun sistem ini adalah sebagai berikut : 
1) Aplikasi yang dibangun akan mempunyai antarmuka yang familiar dan 
mudah digunakan bagi pengguna. 
2) Aplikasi menampilkan menu utama yang terdiri dari menu diagnose, jenis 
kulit pada wajah, penyakit kulit pada wajah, dan menu about. 
3) Pada menu diagnose, pengguna dapat melakukan diagnose pada kulit wajah 
dengan memilih gejala-gejala yang dialami. 
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4) Aplikasi akan menampilkan jenis penyakit dan jenis kulit pada wajah untuk 
memeberikan pengetahuan dasar tentang kulit wajah bagi pengguna. 
b. Kebutuhan Data 
Data yang dibutuhkan oleh aplikasi ini yaitu sebagai berikut : 
1) Data gejala penyakit pada kulit wajah 
2) Data penyakit kulit yang sering menyerang area wajah beserta perawatan 
yang harus dilakukan. 
3) Data jenis-jenis kulit pada wajah. 
c.  Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan penjelasan proses fungsi yang berupa 
penjelasan secara terinci setiap fungsi yang digunakan untuk menyelesaikan 
masalah. 
Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
1) Melakukan proses diagnose pada kulit wajah berdasarkan gejala yang 
telah dipilih. 
2) Menampilkan jenis-jenis kulit pada wajah dan penyakit kulit pada wajah. 
3. Analisis Kelemahan Sistem 
Aplikasi ini hanya akan menampilkan gejala-gejala yang telah diambil dari 
narasumber yang dalam hal ini dokter kulit dan tidak memberikan solusi berupa 




C. Perancangan Sistem 
1. Use Case Diagram 
Use case merupakan gambaran scenario dari interaksi antara pengguna (user) 
dengan sistem. Sebuah diagram use case menggambarkan hubungan antara user dan 
kegiatan yang dapat dilakukan terhadap aplikasi. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan 
yang dilakukan oleh peneliti use case diagram dari aplikasi yang akan dibuat adalah 

















Gambar IV.1 Use Case Diagram 
2. Class Diagram 
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem 

































Gambar IV.2 Class Diagram 
3. Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram 
bertujuan agar perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. Interaksi-interaksi 








a. Sequence Diagram Membuka Menu Aplikasi 
Pengguna Splash Screen Menu Utama Menu Diagnosa Menu Perawatan












Membuka Menu Penyakit Pada Kulit Wajah









b. Sequence Diagram membuka menu diagnosa 
Pengguna Menu Diagnosa









Gambar IV.4 Sequence Diagram Diagnosa 
4. Activity Diagram 
Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur kerja yang 
mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari aktivitas tersebut. 
Diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses bisnis dan alur kerja 
operasional secara langkah demi langkah dari komponen suatu sistem. Adapun activity 
diagram dari sistem ini adalah sebagai berikut : 
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Gambar IV.5 Activity Diagram 
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5. Struktur Navigasi 
Aplikasi Sistem Pakar Diagnosa Kulit Wajah ini menggunakan struktur 
navigasi Hierarchiacal Model, di mana menu utama adalah pusat navigasi yang 






Gambar IV.6 Struktur Navigasi 
6. Flowchart 
Flowchart adalah suatu bagan dengan simbol-simbol tertentu yang 
menggambarkan urutan proses secara mendetail dan hubungan antara suatu proses 
(instruksi) dengan proses lainnya dalam suatu program. Berikut adalah flowchart dari 








































Gambar IV.7 Flowchart 
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7. Perancangan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka merupakan aspek penting dalam perancangan 
aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi yang memudahkan user 
dalam menggunakannya. Adapun rancangan antarmuka pada sistem ini sebagai 
berikut: 
a. Perancangan Interface Menu Splashscreen 
Logo Aplikasi
 














Gambar IV.9 Interface Menu Utama 





Gambar IV.10 Interface Menu Diagnosa 
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Gambar IV.12 Interface Hasil Diagnosa 







Gambar IV.13 Interface Perawatan Kulit Wajah 
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Gambar IV.14 Interface Penyakit Kulit Wajah 
g. Perancangan Interface Menu About 
About
 
Gambar IV.15 Interface About 
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D. Perancangan Basis Data 
Pada tahap perancangan database ini dibuat relasi antar entitas dan perancangan 
tabel sebagai penunjang dari sistem yang akan dibuat.  
1. Entitas Relationship Diagram 
Perancangan database pada sistem merupakan hal terpenting dalam 
perancangan database dan perancangan tersebut dapat digambarkan dengan Entitas 







Gambar IV.15 ERD 
2. Perancangan Tabel 
Dari gambaran ERD di atas maka dapat terbentuk sebuah database. Dalam 
database tersebut terdapat 4 tabel yang berelasi, penjelasan dari spesifikasi database 







a. Tabel Data Penyakit 
Tabel IV.1 Tabel Data Penyakit 
Nama Field  Type  Size Ket  
id_penyakit Varchar 10 Primary Key  
nama_penyakit Varchar 30 - 
Defenisip Text - - 
 
b. Tabel Data Gejala 
Tabel IV.2 Tabel Gejala Penyakit 
Nama Field  Type  Size Ket  
id_gejala Varchar 10 Primery Key 
nama_gejala Varchar 50   
 
c. Tabel Data Perawatan 
Tabel IV.3 Tabel Perawatan Kulit Wajah 
Nama Field  Type  Size Ket  
id_perawatan Varchar 10 Primery Key 







d. Tabel Diagnosa Penyakit 
Tabel IV.4 Tabel Diagnosa Penyakit 
Nama Field  Type  Size Ket  
id_hdiagnosa Varchar 10 Primery Key 
id_gejala Varchar 10   
id_penyakit Varchar 10   
Perawatan Varchar 30   





IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi Sistem 
1. Interface 
a. Antarmuka Splash Screen 
Antarmuka splash screen akan menampilkan gambar splash screen 
aplikasi selama beberapa detik kemudian akan muncul antarmuka berikutnya. 
 
Gambar V.1 Antarmuka splash screen 
Tampilan ini dibuat agar aplikasi terlihat lebih terkesan flat design, adapun 
gambar yang menjadi logo merupakan logo dari aplikasi ini sendiri yang 
menyimbolkan seorang pakar/ahli dalam kesehatan.  
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b. Antarmuka Menu Utama 
Antarmuka Menu Utama akan tampil ketika antarmuka splashscreen 
selesai tampil. Antarmuka Menu Utama terdiri atas Logo aplikasi sistem pakar, 
Menu Diagnosa Penyakit Kulit, Menu Perawatan, Menu Penyakit Kulit Wajah, 
dan Menu About. 
 




c. Antarmuka Menu Diagnosa Penyakit Kulit 
Antarmuka menu Diagnosa Penyakit Kulit akan tampil ketika button menu 
Diagnosa Penyakit Kulit pada halaman utama diklik. Antarmuka  menu Diagnosa 
terdiri dari gejala-gejala yang akan dipilih sesuai gejala penyakit kulit wajah yang 
dialami. Jika selesai memilih beberapa gejala yang dialami dilanjutkan dengan 
memilih button Diagnosa, atau button Back jika ingin kembali. 
 




d. Antarmuka Menu Hasil Diagnosa 
Antarmuka Hasil Diagnosa akan tampil ketika button Diagnosa Pada menu 
Diagnosa Penyakit Kulit diklik. Antarmuka Hasil menu Hasil Diagnosa akan 
menampilkan hasil dari diagnosa penyakit kulit wajah, yaitu nama penyakit kulit, 
penyebab dan perawatan yang akan dilakukan sesuai jenis penyakit kulit wajah 
yang dialami. 
 




e. Antarmuka Menu Perawatan 
Antarmuka menu Perawatan akan tampil ketika button Perawatan pada 
menu utama diklik. Antarmuka menu Perawatan menampilkan jenis kulit wajah 
yang ketika salah satu jenis kulit wajah dipilih akan menampilkan ciri-ciri pada 
jenis kulit yang telah dipilih dan perawatan dasar yang harus dilakukan. 
 




f. Antarmuka Menu Penyakit Kulit Wajah 
Antarmuka menu Penyakit Kulit Wajah akan tampil ketika button Penyakit 
Kulit Wajah pada menu utama diklik. Antarmuka menu Penyakit Kulit Wajah 
menampilkan jenis-jenis penyakit kulit yang menyerang area wajah. Jika salah satu 
jenis penyakit diklik akan menampilkan ciri-ciri dan pengertian dari penyakit 
tersebut. 
 
Gambar V.6 Antarmuka Menu Penyakit Kulit Wajah  
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g. Antarmuka Menu About 
Antarmuka menu About  akan tampil ketika button About pada menu utama 
diklik. Antarmuka menu About  menampilkan seputar aplikasi Sistem Pakar untuk 
Mendiagnosa Penyakit Kulit pada Wajah. 
 





B. Hasil Pengujian 
 Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem tersebut sesuai dengan spesifikasi sistem dan berjalan 
pada lingkungan yang diinginkan. Pengujian sering kali diasosiasikan dengan 
pencarian bug, ketidak sempurnaan program, kesalahan pada program yang  
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan kesalahan 
yang terjadi untuk setiap proses. Adapun pengujian sistem yang digunakan adalah 
Black Box testing. Pengujian Black Box  yaitu menguji perangkat lunak dari segi 
spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian 
dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan dan keluaran dari 
perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
1. Prosedur Pengujian 
Persiapan yang dilakukan dalam melakukan pengujian adalah sebagai berikut: 
a. Menyiapkan sebuah smartphone dengan sistem operasi Android. 
b. Menginstal aplikasi Sistem Pakar untuk Mendiagnosa Penyakit Kulit pada 
Wajah pada smartphone tersebut. 
c. Melakukan proses pengujian. 






   Dari hasil pengujian aplikasi maka dibuatlah tabel uji yang secara umum    sebagai 
berikut: 
a. Pengujian Membuka Aplikasi 
Tabel pengujian membuka aplikasi digunakan untuk mengetahui apakah ketika 
membuka aplikasi menampilkan splash screen yang dilanjutkan dengan 
menampilkan menu utama sesuai dengan yang diharapkan. 
Tabel V.1 Pengujian Membuka Aplikas 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 











[  ] Ditolak 
 
b. Pengujian Membuka  Menu Diagnosa Penyakit 
Tabel pengujian membuka menu Diagnosa Penyakit digunakan untuk 






Tabel V.2 Pengujian Membuka Menu Diagnosa Penyakit 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 








dan button Back 
dan Diagnosa 
Menampilkan gejala 
penyakit yang akan 
dipilih, dapat memilih 
gejala dan menampilkan 
butan Back dan Diagnosa 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
c. Pengujian tampilah Hasil Diagnosa 
Tabel pengujian hasil diagnosa digunakan untuk mengetahui apakah tanpilah 
hasil diagnosa sesuai dengan yang diharapkan. 
Tabel V.3 Pengujian Hasil Diagnosa 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 









[  ] Ditolak 
 
d. Pengujian Membuka Menu Perawatan 
Tabel pengujian membuka menu Perawatan digunakan untuk mengetahui 




Tabel V.4 Pengujian Membuka Menu Perawatan 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 










[  ] Ditolak 
 
e. Pengujian Membuka Menu Penyakit Kulit Wajah 
Tabel pengujian membuka menu penyakit kulit wajah digunakan untuk 
mengetahui apakah tampilan dari menu penyakit kulit wajah sesuai dengan yang 
diharapkan 
Tabel V.5 Pengujian Menu Penyakit Kulit Wajah 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 








Penyakit kulit pada 
wajah, ciri-ciri dan 
pengertiannya 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
f. Pengujian Membuka Menu About 
Tabel pengujian membuka menu About  digunakan untuk mengetahui 




Tabel V.6 Pengujian Menu About 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
















Dari hasil penelitian yang telah dilakukan disimpulkan bahwa, Sistem pakar 
untuk mendiagnosa penyakit kulit pada wajah dinyatakan berhasil karena dapat 
berfungsi dengan baik dan mampu memberikan kemudahan kepada individu yang 
terkena penyakit kulit untuk mengetahaui penyakit yang telah dideritanya, selain dari 
itu seseorang yang terkena suatu penyakit kulit tersebut dapat segera mungkin 
mengetahui bagaimana cara menangani penyakit yang dideritanya. . Sistem atau 
aplikasi ini dapat menjalankan fungsinya dengan baik dan efisien berdasarkan hasil 
pengujian  Black Box menunjukkan form-form yang terdapat pada aplikasi semua 
berjalan dengan semestinya dan setiap valiadasi yang terdapat pada aplikasi semua 
menunjukkan sesuai perancangan aplikasi. Kelebihan lain yang terdapat pada aplikasi 
sistem pakar kulit ini adalah dapat mengurangi biaya untuk mengetahui penyakit serta 
cara menanganinya, aplikasi tersebut bersifat ofline. Adapun kekurangan dari aplikasi 
tersebut adalah tidak adanya form untuk menambah, menghapus ataupun 





Aplikasi sistem pakar kulit wajah ini masih jauh dari kesempurnaan, untuk 
menciptakan sebuah aplikasi yang baik tentu perlu dilakukan pengembangan baik dari 
sisi manfaat maupun dari sisi kerja sistem, berikut beberapa saran bagi yang ingin 
mengembangkan aplikasi yang mungkin dapat menambah nilai dari aplikasi nantinya: 
1. Agar aplikasi ini dapat digunakan semaksimal mungkin perlu adanya 
interaksi antara pengguna dengan ahli pada bidang kulit wajah dengan 
berbasis online. 
2. Pada aplikasi ini perlu adanya pengembangan fitur seiring dengan 
perkembangan teknologi terus menerus dan beberapa perbaikan User 
Interface yang lebih baik guna mempermudah penggunaan aplikasi ini 
utamanya penambahan fitur reminder.  
3. Penjelasan secara mendalam tentang keterkaitan penelitian dengan agama 
islam baik itu melalui firman-firman Allah swt (Al Qur’an) maupun hadits-
hadits nabi. 
Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut bisa 
dijadikan sebagai bahan masukan yang dapat bermanfaat bagi penulis khususnya dan 
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